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RESUMO

O objetivo deste estudo foi analisar e identificar a produgdo de saberes das praticas corporais a
partir da metodologia da metodologia da problematizagdo. A questdo norteadora foi identificada
a partir da seguinte problematica: Quais os saberes nas préaticas corporais foram produzidos pelos
estudantes do ensino médio técnico integrado do IFMS campus Campo Grande-MS. Os sujeitos
do estudo foram estudantes do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia de Mato Grosso do Sul, do curso de Administracdo do campus Campo Grande. O
desenho metodoldgico foi orientado pela pesquisa qualitativa, descritiva e exploratéria com
procedimentos de analise da pesquisa-acdo, e para a analise dos dados empiricos utilizou-se a
Metodologia da Problematiza¢do com o Arco de Marguerez. O referencial tedrico e metodolégico
percorreram juntos na perspectiva de dialogar com a empiria, isto €, os relatos dos estudantes com
relacdo a experiéncia das brincadeiras e jogos. Os resultados do estudo demonstraram que houve
um sentido e significado atribuido aos estudantes para esse tipo de pratica corporal, 0s estudantes
demonstraram-se motivados e incentivados a ressignificar as brincadeiras e jogos que em muitos
casos foram forjados de suas experiéncias na infancia. Outro aspecto a destacar, é o trabalho
colaborativo e de reflexdo sobre a realidade, pois 0s saberes corporais ao qual se apropriaram vao
além de simples préaticas de movimento, desenvolveram o senso critico da realidade a partir da
compreensao e reflexdo da pratica aliada a teoria.

Palavras-chave: Saberes; praticas corporais; ensino médio técnico integrado e jogos e
brincadeiras.

INTRODUCAO

Durante boa parte da vida humana nos deparamos com experiéncias que incluem
varios aspectos sociais e culturais e que contribuem de forma significativa para a
formacdo da nossa identidade. Nesse sentido, as lembrancas que temos no periodo da
infancia nos remete ao pensamento das brincadeiras e jogos que experienciamos nessa

etapa da vida.
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Sendo assim, ao adentrarmos no espacgo escolar, criamos um vinculo com a nossa
forma de pensar e agir, de maneiras especificas de construir a nossa identidade que vai se
estruturando na medida que construimos socialmente a formacéo do carater por exemplo.
Destacamos a escola como um espaco de construcdo dessas identidades, pois passamos
grande parte do tempo no interior dessas instituicdes.

O brincar é um desses elementos de construcdo social, pois através dessas
experiéncias desenvolvemos habilidades e competéncias para a vida. Utilizamos o corpo
para nos conhecermos melhor, para organizarmos as nossas ideias e conceitos dos
fendmenos que nos rodeiam.

Durante a trajetdria escolar, o corpo é um desses elementos de integracédo social,
cujo os jogos e brincadeiras assumem um carater fundamental nas relacfes entre o0s
sujeitos e na formacéo de saberes relacionados a cultura, que é produzido por diferentes
povos e contribuem significativamente para a subjetividade dos sujeitos e também para a
ressignificacdo desses saberes culturais, mais especificamente, sobre as préaticas
corporais. Em Huizinga (2008), por exemplo, o homo ludens é caracterizado pelas suas
maneiras de pensar, de agir e interagir com o ambiente, criando a sua capacidade
sistémica de percepcdo da realidade.

A pesquisa € de abordagem qualitativa, na qual busca-se um didlogo com o
universo de significacOes, aspiracOes, crencas, valores e atitudes, relacionando-se com
questdes mais profundas e imanentes das relacdes, processos e fenémenos que ndo podem
reduzir-se a operacionalizacdo variavel (Minayo, 2007). O projeto de pesquisa foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, da Universidade Federal da Grande
Dourados, pelo parecer consubstanciado no nimero 5.809.338.

Foi utilizada, como procedimento, a pesquisa-acao, que, além da compreensao,
visa intervir nas situacdes e transforméa-las. O conhecimento objetivado dialoga com a
intencionalidade de modificagdo da situacdo da pesquisa. Desta forma, Severino (2017)
destaca que, ao passo que realiza um diagndstico e anélise de determinado fato, a
pesquisa-a¢do proporciona aos sujeitos envolvidos modificagfes que buscam aprimorar
as praticas analisadas. O publico alvo foram 38 (trinta e oito) estudantes, ingressantes no
primeiro semestre, do curso técnico integrado em Administracdo, do Instituto Federal de
Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul (IFMS)

Para estruturacdo da sequéncia didatica, foi organizado conforme preconiza
Zabala (1998), onde os conhecimentos prévios dos estudantes foram considerados para

inicio das discussdes, 0s aspectos conceituais, procedimentais e atitudinais foram
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desenvolvidos durante todo o processo, aliando teoria e pratica (praxis). Ademais, ao
iniciar as discussdes em sala, foi distribuido uma problematica para que os estudantes
analisassem e buscassem possiveis solu¢des para resolucao do problema e que pudessem
ser replicados no contexto escolar. As solucdes foram apresentadas em forma de pequenos
grupos, na qual era exposto para discutir com toda a turma e intervencgédo docente.

A resolucdo do problema seguiu os passos do Arco de Maguerez (observagédo do
problema, pontos-chave, teorizacao, hipoteses de solucdo e aplicacdo a realidade), de
acordo com a Metodologia da Problematizacdo (Colombo e Berbel, 2007). Dessa forma,
foi integrado a sequéncia didatica com a Metodologia da Problematizacéo, visando
proporcionar uma proposta didatica mais ativa e potencializando o protagonismo dos
estudantes.

Na aprendizagem ativa, é necessario estimular a criatividade dos estudantes para
estimular a conscientizacdo de que todos podem avancar como descobridores e
pesquisadores. Assim, é importante assumir riscos, aprender colaborativamente,
descobrir suas potencialidades, pois, com isso, a construcdo do conhecimento se

transforma em uma atitude e uma aventura constante (Moran, 2018).

A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando avangamos em espiral, de niveis
mais simples para mais complexos de conhecimentos e competéncia em todas
as dimensdes da vida. Esses avancos realizam-se por diversas trilhas com
movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram como mosaicos
dindmicos, com diversas énfases, cores e sinteses, frutos das interagdes
pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos (Moran, 2018, p. 02).

As metodologias ativas sdo consideradas praticas educativas, com possibilidades
que contrariam o formato de ensino tradicional, alicer¢cado na perspectiva de transmissao.
Desta forma, o desenvolvimento de metodologias ativas no ambito educacional conduz a
centralidade do processo formativo para o estudante, ou seja, torna-se, por meio da
colaboragdo, protagonista na constru¢do do conhecimento.

O professor desempenha um papel de mediador, enquanto o estudante desenvolve
autonomia e atua de forma mais ativa e reflexiva no processo de aprendizagem (Avila;
Pessoa, 2021). “As metodologias ativas de aprendizagem colocam o aluno como
protagonista, ou seja, em atividades interativas com outros alunos, aprendendo e se
desenvolvendo de modo colaborativo” (Camargo; Daros, 2018, p. 44).

Os processos de ensino-aprendizagem sao inimeros, continuos, hibridos, formais,
informais, intencionais e ndo intencionais. E possivel aprender de diferentes maneiras,
técnicas e procedimentos, por vezes, mais ou menos efetivos para alcangar os objetivos

almejados (Moran, 2018): “[...] A énfase na palavra ativa precisa sempre estar associada
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a aprendizagem reflexiva, para tornar visiveis os processos, os conhecimentos € as

competéncias do que estamos aprendendo com cada atividade” (Moran, 2018, p. 03).
Portanto, o objetivo deste estudo foi analisar e identificar a producdo de saberes

por meio das praticas corporais, especificamente, brincadeiras e jogos, a partir da

metodologia da problematizacéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A questdao central (Figura 1) para a aula sobre brincadeiras e jogos partiu da
proposicao de um problema elaborado pelo pesquisador. Sendo assim, houve um didlogo
com os estudantes sobre a problematica apresentada, com o intuito de que se apropriassem
da proposi¢do e conseguissem, de fato, compreender que realmente aquilo afeta a

promocgao e o resgate de brincadeiras e jogos da cultura popular e de diferentes culturas.

Figura 1 — Problema sobre o eixo tematico brincadeiras e jogos

Problematizacdo

As brincadeiras e jogos despertam, de forma ludica, sensacdes e aprendizagens
importantes para o desenvolvimento do ser humano, tanto no contexto cultural como corporal.
A utilizacdo exacerbada de tecnologias tem contribuido para uma diminuicdo dessas préticas
no publico jovem. Sendo assim, como resgatar essa tematica cultural no d&mbito escolar e quais
culturas devem ser consideradas mais importantes? Quais possibilidades de brincadeiras e jogos
podem fazer parte do contexto educacional? Quais brincadeiras eram utilizadas antigamente no
contexto cultural brasileiro e de outras localidades?

Fonte: acervo do autor (2023).

Observam-se, no problema elencado na Figura 1, aspectos inerentes a utilizagao
exacerbada de materiais tecnoldgicos que, por vezes, sem mediacdo pedagdgica, limitam
o acesso dos estudantes as praticas corporais de brincadeiras e jogos. Dessa forma, a
tematica fica restrita, na visdo deles, e essas questdes acabam se limitando a jogos
conectados em rede, deixando de lado as experiéncias motoras reais. Sobre a necessidade
de problematizar tais praticas corporais, Santos e Neira (2019) sdo categdricos sobre o

tema:

Problematizar implica adotar uma atitude filosofica que vé como problema
aquilo que em geral é aceito com naturalidade, com tranquilidade. [...] A
problematizagdo ¢ a possibilidade de colocar em xeque pensamentos, gestos e
atitudes aparentemente naturais e inevitaveis acessados pelo convivio social.
Desse modo, abre-se espago para que as representacdes atribuidas as praticas
corporais sejam descontruidas e, consequentemente, os mecanismos de
dominagdo, regulacdo e resisténcia nelas incutidos sejam analisados, bem
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como 0s sentldos que recebem em variados contextos. Ao problematizar as
identidades ¢ as diferencas que estdo sendo representadas, as atividades de
ensino transformam-se em espagos de aprendizagem imanente, nos quais 0s
conceitos embutidos nos discursos pedagdgicos e proposi¢cdes normativas sdo
constantemente desterritorializados (Santos; Neira, 2019, p.168).

Além disso, o questionamento (Figura 1) traz provocac¢des necessarias aos
estudantes, visando a busca pela compreensao sobre a importancia de certas culturas em
detrimento de outras, as possibilidades da tematica no contexto escolar, o resgate das
brincadeiras e jogos utilizados pela familia e nos seus antepassados, ou seja, um resgate
histérico e cultural. “Como toda tradig¢do, esses gestos sdo transmitidos de uma geragao
para outra, dos pais para os filhos, enfim, de pessoas para pessoas, num processo de
educacao” (Daolio, 2013, p. 44).

Neira (2019, p.84) corrobora a proposicdo acima quando ressalta que “abrir
espaco e assinalar os saberes que tradicionalmente foram renegados, a Educagdo Fisica
cultural traz para o debate a variedade de significados atribuidos as praticas corporais ¢ a
quem delas participa”. Portanto, provocar a discussdo sobre as questdes culturais
envolvidas no contexto dos estudantes e outros tipos de manifestagcdes que precisam ser
resgatas e culturalmente orientadas na escola sdo aspectos preponderantes para a quebra
de paradigmas em relagdo as praticas corporais.

A tematizacgdo das brincadeiras e jogos foi a que deu inicio a proposta didatica da
praxis com a metodologia da problematizacao. O professor pesquisador disponibilizou o
problema, e os estudantes fizeram grupos colaborativos para buscar hipoteses de solugdes
para a questao que fora apresentada. Desse modo, cada grupo optou por expor os saberes

produzidos de diferentes maneiras.
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Fonte: acervo do autor (2023).

Conforme apresentado na Figura 2, os grupos se reuniram e se espalharam pela
sala de aula para organizar seus materiais e decidir os formatos das apresentagdes dos
saberes discutidos e produzidos em grupo. Percebe-se a importancia da autonomia dos
estudantes quando eles aderem a proposta didatica e ao processo de criagdo em conjunto,
no qual os estudantes compartilham opinides que, por vezes, sdo contrarias, mas que
precisam entrar em consenso para que os didlogos e as producdes possam ir ao encontro
do que a maioria viabiliza como ideal. Assim, tem-se um aspecto democratico intrinseco
dentro dos grupos de trabalho.

Os grupos produziram saberes de grande relevancia relacionados as brincadeiras
e aos jogos. O processo de pesquisa, a discussdo e a constru¢dao foram essenciais para um
olhar transformador, critico e reflexivo sobre as manifestagdes corporais vinculados a essa
tematica, possibilitando olhares distintos e necessarios para a formagao humana integral
dos discentes. Seguem alguns saberes elencados, produzidos pelos grupos e discutidos
em sala de aula.

Grupo Pl: Sobre as praticas motoras, nem toda escola trabalha com essa
metodologia de problematiza¢do. Muitas escolas, independentemente de serem publicas
ou particulares, ndo colocam o verdadeiro valor das brincadeiras e jogos e seus aspectos
historicos. Entdo, fizemos a amarelinha como forma de resgate e aplicagdo a realidade,
e também que pode ser disponibilizada em forma de pintura em pontos estratégicos na
escola. A realidade de discutir e criar uma amarelinha na sala de aula, cremos que é raro
na escola, entdo so proporcionando esse tipo de situagdo, ja se vé uma mudan¢a nas
aulas, proporcionando que o aluno pense sobre isso, para que as brincadeiras e jogos
sejam levados mais a sério, além dos esportes que ndo levam em considerag¢do ou em
valor os fundamentos. Outro pensamento particular nosso, é que vocés poderiam deixar
um pouco as telas e tecnologias de lado para vivenciar brincadeiras numa realidade fora

das telas, como algumas que ja vivenciamos na infancia, como.: mestre mandou,
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queimada, batata quente. Além disso, nos como brasileiros temos que dar importancia as
manifestagoes culturais e corporais que sdo produzidas no Brasil, quando olhamos a
nivel mundial nossa cultura ainda ndo é tdo valorizada. Um dos nossos papéis ¢ levar e
promover a cultura brasileira, porém sem desconsiderar a cultura corporal internacional
e sua relevancia.

O grupo PI apresenta pontos cruciais a respeito da tematica e da metodologia
aplicada para a andlise dos problemas. Indicou a amarelinha como uma forma de
aplicacdo a realidade, também formas variantes de execucao desta, além da necessidade
de discutir sobre esses aspectos ¢ os valores imbuidos nessas manifestagdes corporais
ludicas. Tocou no ponto sobre as tecnologias que, atualmente, tém sido um instrumento
de distracdo para criancas e adolescentes, limitando, assim, a possibilidade de
experiéncias motoras ladicas, propiciadas pelas brincadeiras e jogos. Como
demonstragdo, desenhou a “amarelinha” (Figura 3) para a turma vivenciar, brincar e

discutir sobre formas de ressignifica-la no ambiente escolar.

Figura 3 — Discussdo e experimentacdo da “amarelinha” na sala de aula

1 Yr)//) il

» Fonte: acervo do autor (2023)
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Grupo P2: O visual do trabalho foi pensado para trazer alguns “Easter eggs’
(imagens subliminares que fazem indica¢do sobre o tema) de brincadeiras e jogos que
grande parte da populagdo conhece, como: twister, jogo da velha, pular corda. Mas,
afinal, o que é brincadeira? Brincadeira é uma forma de distrair, criar, ndo existem
regras especificas e competi¢do, vocé so brinca. Exemplo: vou pegar uma boneca e
brincar, essa boneca vai ser minha filha, neta, eu posso criar e imaginar aquilo que eu

quiser. Ja os jogos existem regras, ha competicdo, as pessoas podem criar uma certa
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rivalidade. Os jogos aparecem muito mais na Educag¢do Fisica do que as brincadeiras, o
que de certa forma é errado, a Educacgdo Fisica trabalha com o corpo, portanto deve-se
ampliar essas possibilidades de atividades, ir aléem dos jogos de competi¢do como
voleibol, futsal, quem ganha e quem perde. Agora eu vou trazer algumas reflexoes sobre
o problema que foi apresentado, os jogos e a brincadeira sdo importantes na infancia e
adolescéncia proporcionando espontaneidade e uma aprendizagem mais prazerosa.
Lembrei da aula do professor Isaias de como a gente pode ver as coisas, as vezes a gente
esquece esse lado de que podemos brincar e ser crianga independentemente da idade. Eu
lembro das vezes que eu brincava de bets, esconde-esconde, voltava tarde da noite, isso
era muito bom, prazeroso, e através dessa atividade eu pensei porque eu perdi isso da
minha esséncia, ou porque em certos momentos eu deixei de brincar e jogar com meus
amigos. Muitas vezes ndo temos o apoio na escola ou em casa, a gente esta perdendo
essa cultura de brincar, jogar e de estar em comunhdo, comunica¢do com as pessoas e
consigo. Entdo, tenhamos esse olhar e podemos reunir nossas familias para brincar no

final semana, resgatar atividades que foram e sdo importantes para nossa vida.

Figura 4 — Cartaz produzido com alguns “Easter eggs )

o Mers oo, Sael, Fasine Ao €

Fonte acervo do autor (2023).

O grupo P2 trouxe um olhar sobre a defini¢do da tematica brincadeiras e jogos,
diferenciando algumas questdes ligadas a imaginacdo proporcionadas pelo ato de brincar
e, em outro prisma, a questdo dos jogos que, por vezes, caso ndo haja a mediacao do
professor, podem gerar o risco da exacerbac¢ao da rivalidade e da competi¢cdo. Resgataram
algumas brincadeiras populares, como a bets (jogo com tacos, bola e lata), pular corda,
jogo da velha e twister.

Houve a compreensao de que a Educacao Fisica lida diretamente com os corpos
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e as multiplas possibilidades de atividades que sdo possiveis de realizar por meio deste,
até conciliaram a problematica trabalhada com algo que o professor de outra disciplina
havia mencionado. Ou seja: de forma superficial, j& conseguiram dialogar com outras
areas do conhecimento.

Ressaltaram ainda que a escola e até a familia t€ém agido de forma limitada em
relagdo a tematica abordada. Desta forma, como afirma Neira (2019), varias
possibilidades de experimentacao e discussdo dessas praticas corporais sdo vilipendiadas
pela propria instituicdo escolar e até mesmo pelo profissional que conduz a disciplina,
talvez pela falta de formacao adequada, espago, materiais, vontade. Porém, sao questoes
que precisam ser discutidas caso a caso.

Grupo P3: Nossa apresenta¢do foi mais focada no Arco de Maguerez, no caso
fomos para o lado mais técnico. Observamos que na nossa realidade a tecnologia é de
facil acesso, esta nas nossas maos, causando um certo vicio na sua utilizagdo e também
um comportamento preguicoso. Nos dias de hoje tém sido mais perigoso brincar fora de
casa e acontecer acidentes, entdo a utilizagdo desses meios tecnologicos pressionam e
estimulam com suas cores e aspectos chamativos, aprisionando as crian¢as e
adolescentes nesses aplicativos. Dessa forma, hda uma for¢a nesses instrumentos que
influenciam negativamente na nossa saude fisica, porque deixamos de fazer atividades
praticas. Uma hipotese de solugdo para essa problematica é que os pais encorajem seus
filhos na pratica de atividades fisica, brincadeiras e jogos no geral com seus filhos.
Incentivo da propria instituicdo de ensino, porém infelizmente as proprias pessoas ndo
buscam romper com esses vicios e atitudes que aprisionam a pessoa.

O grupo P3 provocou uma reflexdo sobre os mecanismos de aprisionamento do
corpo. Como Foucault (1999) conjectura em sua obra, hd mecanismos cada vez mais
elaborados para a alienag@o do corpo, projetando e controlando o sujeito, sem que perceba
a sua condi¢do de dominado. Desse modo, o sujeito fica preso em vicios digitais e se
esquece dos aspectos relacionados a satde, que necessitam de movimento corporal. Este
vicio aprisiona o sujeito no que chamamos de comportamento sedentario.

O grupo ainda tenta indicar solugdes para o problema, principalmente pelo
incentivo da familia, institui¢des de ensino. Porém, o discurso e o aspecto que mais
evidenciam esse vicio € a questdo de o proprio sujeito ter uma tomada de consciéncia e
se perceber dentro desse contexto de corpo assujeitado pelos mecanismos intrinsecos aos
jogos e recursos digitais.

Grupo P4: Como vemos hoje em dia a tecnologia esta em todos os lugares,
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principalmente nas escolas, mas ela tem seus pontos positivos e negativos. Muitas vezes
as criangas e adolescentes ndo conseguem criar vinculos ou enxergar a importancia das
brincadeiras e jogos dentro do seu contexto social. Talvez as criangas de hoje ndo terdo
acesso as brincadeiras e jogos que nos tivemos na infancia, como: mde da rua, pega-
pega, cabo de guerra. Como solucionar o problema e dar maior visibilidade a essas
praticas? Propusemos os seguintes pontos: incentivar as atividades praticas com jogos e
brincadeiras diferenciadas, pois muitas vezes nos cansamos das mesmas atividades que
sdo aplicadas em aula, diminuindo o interesse e participagdo. Os professores precisam
dialogar com os estudantes e indagar quais atividades e brincadeiras eles gostariam de
participar nas aulas, isso estabelece um vinculo. Sugerir e recriar jogos virtuais e
ressignifica-los de forma pratica, alem de variar os espagos das aulas de Educagdo
Fisica. Recriar atividades juntando brincadeiras distintas e trazer uma nova abordagem.

O Grupo P4 amplia os conhecimentos em relagdo as tecnologias, indicando que
também ha beneficios na utilizacdo destas. Outro ponto central do didlogo foi a questdo
da dissociagdo dos aspectos culturais que sdo provocados tanto pela tecnologia quanto
pela falta de incentivo e promoc¢do das brincadeiras e jogos, causando uma ruptura de
sentido, vinculo e até o sentido de pertencimento provocados pelo vazio de vivéncias
dessas manifestagdes. Os estudantes retratam ainda algo que Neira (2019) ja manifestava
em suas obras, uma Educacao Fisica culturalmente orientada, na qual se deve valorizar e
investigar as praticas corporais trazidas e produzidas pelos estudantes, conforme suas
realidades. Além disso, promover a integracdo entre o digital e o real, recriando e
integrando possibilidades de brincadeiras e jogos que dialoguem com o contexto
tecnologico.

Ap0s o primeiro momento tedrico e apresentagdes dos saberes produzidos sobre
o tema, o professor pesquisador proporcionou um ambiente de experimentagdo de
algumas praticas corporais de brincadeiras e jogos diversificados, as quais os estudantes
nao haviam mencionado em suas apresentagdes nem nas discussoes em geral.

A primeira atividade foi a troca de lugares, com o intuito de fazer com que os
estudantes pudessem iniciar uma socializagdo. A pratica foi realizada em duplas, e o
professor dava comandos para que ocorresse a mudanga de lugares. A atividade buscou
também desenvolver a lateralidade, confianca, tempo de ag¢do e reagdo, porém sempre

ressaltando o aspecto ludico da pratica.
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Figura 5 — Atividade de troca de lugares

Fonte: acervo do autor 2023).

A atividade da Figura 5 ainda teve algumas variagdes, como: mudanga de
deslocamento pelo lado direito e esquerdo; mudangas com os olhos fechados; troca com
apenas uma das maos, também sem o apoio delas; troca com apenas um dos pés. Houve
alguns estudantes que ressignificaram a proposta e acrescentaram mais uma pessoa,
transformando em trio, ¢ executaram a atividade. Essa atitude mostra o amadurecimento
nos aspectos relacionados ao principio da inclusdo. Ou seja: percebendo um colega de
fora, resolveram o problema e proporcionaram a participacao do colega.

Em relagdo a atividade representada na Figura 6, os estudantes puderam
reconhecer brincadeiras envolvendo musicas e ritmo. Antes de iniciar a atividade com o
paraquedas cooperativo, os estudantes tiveram um momento de reconhecimento do
material. O interessante foi que, no momento de interagdo com o material, eles
comecaram a cantar e girar para um dos lados criando uma forma de desenvolver a
atividade. Nesse sentido, como forma de aproveitar esse processo de protagonismo
juvenil, o pesquisador, a partir dai, comegou a dar comandos para variar a brincadeira e

apresentar outras formas de manifestagdo dessa pratica.

Figura 6 — Atividades com ritmo

Fonte: acervo do autor (2023)
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Portanto, a proposta de sequéncia didatica sobre o eixo tematico brincadeiras e
jogos proporcionou aos estudantes um resgate sobre praticas corporais do passado e
algumas desconhecidas por eles, mas que fazem parte da cultura popular. Ademais, a
proposta permitiu aos estudantes a visualizacdo de aspectos conceituais que
potencializaram a reflexdo sobre a acdo, a compreensao, a analise, a experimentagao, a
fruicdo, a experimentacdo, o uso e a apropriacdo, a constru¢do de valores e o
protagonismo juvenil, assim como a BNCC (2018) retrata nas dimensdes do
conhecimento da Educacdo Fisica e também dialoga com o formato apresentado por

Zabala (1998) no que tange as questdes conceituais, procedimentais e atitudinais.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo sobre a formacao dos saberes das préaticas corporais evidenciou que sao
amplas as possibilidades de interlocugdo entre 0s estudantes, uma vez que as
metodologias ativas demonstraram-se eficazes em potencializar a aprendizagem. Estas
por sua vez, resignificadas pelos préprios estudantes durante o processo de descoberta,
cujo as praticas de corpo e movimento, objetos de estudo da educacéo fisica, puderam
dialogar com diferentes saberes, isto é, com os sentidos, a memadria, e a capacidade critica
reflexiva.

O ensino e a aprendizagem tornam-se atraentes quando convergem para aspectos
constantes de pesquisa, pois, questionamentos de criacdo, de experimentacao, de reflexdo
e de compartilhamento crescentes, em éareas de conhecimento mais amplas e em niveis
cada vez mais significativos. A metodologia da problematizagdo se mostrou eficaz na
questdo de os estudantes observarem a realidade e perceber certos problemas que
acontecem e passam despercebidos, porém a praxis se tornou mais efetiva com o didlogo
com a pratica.

Destacamos que 0 arco de maguerez trouxe novas possibilidades de compreenséo
e reflexdo, aliando a teoria e pratica e tornando o conhecimento significativo para a vida
dos estudantes e docentes participantes do estudo. Vale ressaltar que historicamente a
disciplina de educacdo fisica é percebida e muitas vezes identificada como sendo
desprovida de contedos teoricos, 0 processo de investigacdo com a metodologia da
problematizacdo possibilitou a mudanca do paradigma e o dialogo com as ciéncias

humanas, como por exemplo a sociologia e a filosofia, pois o desenvolvimento das etapas
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do arco possibilitaram esse olhar diferenciado para a realidade. As questfes praticas
foram pensadas a partir de uma teoria reflexiva.

Os resultados da pesquisa foram significativos, uma vez que os seus objetivos
foram alcancados e desta maneira, 0s estudantes do ensino médio técnico integrado em
administracdo do campus Campo Grande do IFMS, bem como a mediacdo do docente
pesquisador, mostrou o quanto é rico quando podemos ampliar as nossas praticas
pedagogicas, trazendo aos estudantes novas maneiras de aprender por meio do corpo,
movimento, acdo e reflexdo. E neste sentido, a formacéo integral de nossos estudantes
por meio da pesquisa como principio educacional.

Este trabalho ndo é um fim em si mesmo, é importante que mais pesquisas
relacionadas a esta temética sejam produzidas, uma vez que a aréa de Educacéo Fisica se
beneficiard de maneira relevante, pois contribuird para a promoc¢do e variacdo das
possibilidades do trabalho didatico do professor.

E necessario frisar que uma das limitac6es do estudo foi a questdo do tempo, pois
ndo houve a oportunidade de testar as diferentes resolucdes de aplicacdo a realidade
produzidas pelos estudantes, o que seria de grande valia para os discentes perceberem que
podem, de certa forma, proporcionar uma transaformacdo social no ambiente, ou na

situacdo em que se propdem a modificar.
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